112 cartes d‘aninaux
1 voiture Beep/ Beepl

Préparation
Placez la voiture Beepl Beepl au milieu de lo table,
d portée de main de fous les joueurs.

Distribuez 2 carfes & chooue joueur Les carfes
sont mises l'une d cété de lautre devant le joueur,
face visible, ofin de former deux piles.
Remarque: dans une partie 8 2, chaque foveur
regoit 3 carfes pour en faire 3 piles.

Avec les carfes restantes vous formez 5 piles &
peu prés identioues et vous les mettez face visible
en cercle autour de lo voiture Beep! Beep/

But du jeu

Lle but du jeu consiste & évifer un woaximum
d‘anirnaux.

Pour ce faire il foudra mettre les carfes des piles
du wilieu sur ses propres piles (CF schéma) selon
les régles du jeu.

A la fin du jeu les joueurs comptent les carfes dans
leur plus petite pile.

Le joueur aui a le plus de carfes dans cette pile a
gogné.

Séauence de jeu

Le plus jeune des joueurs lance la partie en disant
« Dépar! » et tous les joueurs corwnencent
simulfanément Pour évifer un animal, et pouvoir
wmettre la carfe du wilieu sur une de ses propres
piles, s G217 ou son (D doivent &tre les
mémes aue l'un des animaux au dessus des piles
personnelles du joueur en auestion.

Choaue joueur ne peut utiliser qu'UNE seule main
pour piocher une seule carfe correspondante de
F'une des piles au milieu de la fable. Ensuite il met
cette carte au dessus de la pile correspondante oui
se frouve devant lui. Désormais, cet animal a été
@viré. Les joueurs ne peuvent utiliser aqu’UNE wmain
pour prendre les carfes, fautre main ne peut pas
&tre utilisée, ni pour bloauer les carfes ou géner la
visibilité des piles autour de la voiture.

Par exemple: si un joveur prend une grenouille
verte, il ne peut meffre sur ceffe grenoville verfe
au'une grenoville OU n'importe quel animal vert

Etont donné aue tous les joueurs jouent
sirmultanément, il est imporfant d’éfre ropide, sinon
auelou’un d'avtre risave de prendre les carfes dont
vous aviez besoin.

Bouchon

Si & un moment donné trois d'animaux ou plus du
méme fype ou de la méme couleur se frouvent
autour de la voiture Beep! Beep! , n'importe auel
joueur peut appuyer sur le Woxon Beep! Beep!
en fopant sur lo voifure Beepl! Beep! Ensvite
il y aura une pefite pause, et on contréle s’il y o
effectivernent un bouchon.

S'il y a un bouchon, le joueur aui a fapé le premier
sur lo voiture Beep! Beepl peut prendre deux



des frois carfes concernées corwne récormpense
et les mettre face cachée & c6té de ses piles
personnelles. Ce sont des points bonus pour le
score final.

Sl n'y ovoit pas de bouchon, le joueur ovi a fapé
sur lo voiture Beepl Beep! por aoccident doit
enlever la carfe supérieure de chacune de ses piles
personnelles et les retirer de la partie.

A portir du morment ol tous les joueurs sont préts,
le joueur le plus jeune crie & nouveau « Départ! »
et le jeu continue.

Si juste aprés un bouchon il y en a encore un, fout

le monde peut faper sur la voiture Beep! Beep!
dés aue le jeu a repris.

Pas d‘animaux correspondants

Dans le cas extrémement rare oU aucun joueur
ne frouve une carfe 4 éviter parce quaucune des
carfes au wilieu ne représenfe un animal de lo
méme couleur ou du méme Fype aue les carfes au
dessus des piles personnelles, il y aura une pause.
Choave joueur peut enlever une carfe d'une des
piles autour de la voiture, I'enlever du jeu et lo
mefttre de cété.

A portir du morment ol tous les joueurs sont préfs,

le joueur le plus jeune crie & nouveau « Départ! »
et le jeu reprend.

Fin de la partie
Le jeu est fini lorsaue deux des cina, piles autour de
lo voiture Beepl Beepf sont &puisées. Les joueurs
comptent leurs points.

Comptage des points

Choove joueur compte les carfes dans sa plus
petite pile. Chaoue carfe vaut 1 point:

Chooue joueur compte les points bonus des carfes
av’il o obfenues lors des bouchons. Ces carfes
valent également 1 point

Par exemple: Pierre a 72 carfes dans so plus petife
pile (= 12 points). /| dispose de 4 cartes face cachée
a cdré de ses piles parce quil les a obrenves
pendant les bouchons (= 4 points). Le score final de
Pierre est donc 76 poinfs.

Le gagnant est le joueur avec le plus de points.

Régles de fournoi

Beepl Beepl est parfaifement adapté pour les
tournois parce av’il est facile de jouver 5 parties en
une heure. Le joueur avec le meilleur score aprés 5
parties gagne le fournoi.

Aprés chooue partie, pendant le comptoge des
points, les piles doivent &tre contrélées pour
sassurer oue les carfes aient été prises dans le
bon ordre. Aprés chague four chaaue joueur prend
lo plus petite pile du joueur & sa gauche et met les
cartes l'une aprés loutre face visible sur la table,
en corvmnengant par la derniére carfe. Ainsi fout le
monde peut contréler avec lui si les carfes ont été

prises en respectant les régles.

S'il se trouve au’il y a des carfes irréguliéres, vous
enlevez deux points du score final pour chaoue
carte en infraction au réglement, continuer corwme
si lo carfe étfait réguliére.
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